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ene Katze, die mir in Alastaba die Hand las, sollte Recht behalten. Der Fluch des toten Königs 
ereilte uns. Schon bald schleppten wir uns durch die Wüste, der stickigen Luft des Grabes ent- 
ommen. Der Staub leuchtete aus unseren Taschen. In unserer Gier hatten wir das Wasser zurück- 
gelassen um mehr davon tragen zu können. Seine Nähe und die Hitze besorgten den Rest. Wir 
taumelten vorwärts, wie im Fieberwahn und hätten die Bergräuber uns nicht gefunden, wären wir 
Geierfutter gewesen. Nur ich und mein Führer Alif entkamen ihnen ins Tal der lebenden Steine, 
wo sie sich nicht zu folgen trauten. Armer Alif ... er starb einen schrecklichen Tod in den Krallen 
der Sphinx. Mit dem restlichen Staub, der sich in meinen Kleidern verfangen hatte, konnte ich eine 
Passage ins krokodilverseuchte Ebydos bezahlen wo mich selbst die Sucht ereilte. 


Der Staub, jene teure Droge auf der das ganze Land aufgebaut ist, ist ein tückisches Gift. In der 
Rohform verfällst du farbenprächtigen Visionen, raffiniert ist er die Grundlage vielfältiger Magie 
und erzeugt eine Sucht die schlimmer ist, als jede andere: die nach Macht. Seine Magie hat dieses 
Land geprägt und transformiert. 

Nimmst du zuviel, kannst du diese Welt nicht einmal mehr durch den Tod verlassen. Dein Fleisch 
wird vertrocknen und du endest als klapperndes Skelett in den staubigen Hallen Moraduls, oder 
wie die bettelnde Leiche dort in der Gosse. Oder wie ich. Ich habe diese Warnung selbst erhalten 
und nicht darauf gehört. Und auch wenn ich jetzt seit 200 Jahren durch die Wüste zog bis ich hier 
landete, so sind ihre Gefahren dieselben geblieben. 


Hört auf mich, ich weiß, dass ihr eure Familien verlassen habt, um hier Reichtum zu ernten oder 
Helden zu werden. Und ich sehe ihr habt die Kraft dazu. Doch es gibt andere Orte dafür. 
Scarabant, unser Land am Fluss Gihon, ist ein seltsamer Ort an dem sich Ewigkeit und Vergänglich- 
keit die Hand geben. Wie die Droge selbst ... wundervoll und grausam zugleich. 

Die Reise wird euch verwandeln. Die Zähne von Bestien und die Säbel der Räuber werden tiefe 
Narben graben. Das Schweigen der Wüstennacht und der alten Tempel wird eure Herzen erfüllen. 
Jetzt leuchten eure Augen noch vor Neugier ... 

doch bald wird sich anderes Licht in ihnen brechen. 


Ein untoter Geschichtenerzähler zu Wasserpfeife rauchenden Immigranten 
in der Allee der Philosophen, Herotopolis 
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GESCHICHTE 


carabant, das Land am Fluss Gihon, ist auf magischen Staub gebaut. Sein Reichtum 
begründet sich allein auf dieser Substanz. Vor Urzeiten herrschten am Gihon die 
Großkönige der Enoba, ein fantastisch mächtiges Reich bar jeder Vorstellung. Dessen 
Zauberern gelang es, das Licht, den bindenden Stoff der Realität selbst, in Macht spen- 
dende Pulver umzuwandeln. 
Die Enoba herrschten für ein Zeitalter und erbauten gigantische Monumente wie den 
ewigen Wall im Westen. 
Dann fielen sie in wenigen Jahrzehnten aus unbekannten Gründen. 
Zuvor jedoch versteckten sie den Staub tief in der Erde. 


Die Zeiten änderten sich. Die Slith, Schlangenmenschen, herrschten in den Hallen der 
Enoba um schließlich von einfallenden Menschenvölkern unterjocht zu werden. Diese 
fanden den Staub wieder und errichteten mit seiner Macht das Reich der Pharaonen, 
Gottkönigen die der Droge erlagen. Denn der Staub band sich an ihre Seelen und ver- 
hinderte, dass sie aus dem Licht traten. 


Auf die erste Dynastie des Tages folgte mit dem untoten Pharao Sadit die Herrschaft 
der Nacht. Erst ein Bürgerkrieg beendete sie. Die Menschen verbannten ihn und die 
Leichen der folgenden Könige in magische Gräber aus Stein, bis Königin Mora aus 
ihrem Grab befreit wurde und die zweite lange Nacht anbrechen ließ. Nach 300 Jahren 
Herrschaft dankte sie schließlich freiwillig ab und ging in den Süden um zu sterben. 
Ein dritter Tag brach an und fortan gab es im Norden Scarabant das Land der Leben- 
den, und im Süden Moradoun das Land der Toten. Auch dieser Tag dauerte nicht lan- 
ge, im Delta erhob sich ein religiöser Führer, Kalif Bal Yasir und reduzierte die Macht 
der Pharaonen auf reine Repräsentation. 


So begann die Herrschaft der Kulte und der Händler, Dämmerungszeit genannt, die bis 
heute andauert. 
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DIE GESELLSCHAFT SCARABANTS 


as Land im Norden ist ein buntes Sammelsurium aus, vom Staub angezogenen 

Menschen und anderen Wesen aus aller Herren Länder. Die dominierende Kul- 
tur ist eine wilde Mixtur aus den Riten der einheimischen Wüstennomaden und den 
äußeren Einflüssen. 


Die Berufstätigen sind in Gilden organisiert. Es gibt jedoch auch exotische und manch- 
mal illegale Gilden wie die Bettler-, die Assassinen, - oder die Philosophengilde. 

Die Bauern werden von der jährlichen Gihon-Schwemme beglückt, auch wenn es sonst 
nur zweimal im Jahr regnet und 90% des Landes Einöde ist. Wissenschaft, Heilkunde 
und Magie erleben eine Blütezeit, ähnliches gilt für die, aus dem Osten stammende, 
Kuppelarchitektur und die prachtvolle Mode, auch wenn diese von dem Diktum einge- 
schränkt wird möglichst wenig Fleisch zu zeigen. 


Andere Tabus beinhalten das Ausüben der Schreibkunst (sie ist alleine dem Adel und 
den Gelehrten, vor allem der Schreibergilde überlassen), den Handel mit Blut (Todes- 
strafe) und das Verhalten gesellschaftlich aktzeptierter Untoter. 


Die alteingesessene Bevölkerung schwelgt in, durch den Staubhandel gewonnenem, 
Luxus und importierten Gütern. Niedere Arbeiten verrichtet eine große Schicht aus 
Immigranten und Tagelöhnern. 


Beherrscht wird das Land von Herotopolis aus durch den Kalifen, der zeremoniell aus 
den mächtigsten Staubfürsten und Kultführern ausgewählt wird. Die Pharaonendynas- 
tie sitzt in Alastaba, und hat eine rein repräsentative Funktion. Der Gottkönig genießt 
wegen seiner herausragenden Heilkunst große Sympathie im Volk. 


DIE GESELLSCHAFT MORADOUNS 


as Land im Süden ist ein krasser Gegensatz zum prachtvollen Scarabant. Abgese- 

hen von der Hauptstadt Moradul, dem düster-pompösen Sitz dreier untoter Phi- 
losophenkönige wird das Land vom Dschungel überwuchert. Die Toten, mittlerweile 
die Bevölkerungsmehrheit, sind an seinem Erhalt oft nicht interessiert und zelebrieren 
die ihnen verwehrte Vergänglichkeit in all ihren Facetten. 


Verzweifelte Versuche die Feiern der Lebenden zu imitieren wechseln sich ab mit mor- 
bidem Brüten unter dem allgegenwärtigen Regen. 

Die wilden Bewohner des Dschungels haben sich mit ihren untoten Herrschern arran- 
giert oder bekämpfen sie aktiv. 
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DIE STRAHLENGRÄBER 


D er Staub, oft als eingefangene Sonnenstrahlen bezeichnet, wurde vor Jahrzehn- 
tausenden in steinernen Behältnissen, in unterirdischen, künstlichen Salzstöcken 
eingelagert. Sein spirituelles Gewicht verzerrt die Realität dermaßen, dass Naturgesetze 
sich verändern, Tiere mutieren und Seelen geboren werden, wo vorher keine waren. 
Das Lager selbst gleicht oft einem surrealen Alptraum, aber schon die labyrinthischen 
Vorkammern sind durchsetzt mit Gefahren. 


PARADIESSTÄDTE 


m die größten Helden zur Säuberung neuer Staublager zu bewegen, haben die 

Händlerfürsten durch mächtige Magier in der Wüste so genannte Paradiesstäd- 
te erschaffen lassen. Diese Orte gleichen in ihrer Pracht und ihrem Luxus einer Fata 
Morgana, und genauso schnell sind sie auch wieder verschwunden, wenn der Staub 
und damit die Magie aufhören zu fließen. Eine weitere Ruinenstadt in einer davon 
übersäten Wüste. 
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STÄDTE 


H aben die Staubkarawanen es geschafft Beduinenstämmen und Räuberbanden zu 
entkommen, müssen sie die Gefahren der überlaufenen, vielfältigen Städte am 
Gihon meistern. Es folgt eine Liste größerer Städte der zwei Länder am Fluss. 

Sie alle sind mehr oder minder auf den, am Fluss und in der Wüste allgegenwärtigen, 
Enoba-Ruinen errichtet. 


SCARABANT 


Herotopolis: Hauptstadt der Lebenden. Größter Einwanderungshafen Scarabants. 
Stadt der Gärten und Brunnen. 


Semietta: Überbevölkerter, halb überfluteter Handelshafen. 
Marnat: Strikt militärisch regierte Wehrstadt im Delta. 
Esiria: Kornkammer Scarabants. Heimat der größten Ärzte. 
Taharkal: Anlaufpunkt für Seefahrer, Piraten und Walfänger aus aller Welt. 
Alastaba: Dritte und jetzige Königsstadt. Stadt der Kulte, der Katzen 
und der Musik. 
Ebydos: Labyrinthische, zweite Königsstadt. Stadt der Bootsleute 
und der Krokodile. 
Jarsifa: Zentraler südlicher Staubhandelsplatz. Stadt der Zauberer. 
Hazad: Erste Königstadt voll Mystik und uralter Rätsel. 
Thebaal: Unterirdische Stadt der Laternen und Lampions, und der Vampire. 


MORADOUN 


Moradul: Hauptstadt der Toten. Pompöse, bizarre Nekropole. 
Zahount: Stadt der Spinnen und der Stille. 
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STAUB UND ESSENZEN 


B ei Staub im rohen Zustand handelt es sich immer um ein feines, diamantenes Pul- 
ver, das bei Berührung mit Sauerstoff beginnt gleißend zu leuchten und dann all- 
mählich verblasst. 

In dieser Form ist er eine begehrte Droge. In die Augen gerieben, oder mit Schleimhäu- 
ten in Verbindung gebracht bewirkt er lang anhaltende Visionen, die sich mit denen 
von Konsumenten in unmittelbarer Nähe überlagern. Man kann sich so tatsächlich in 
seinen Träumen begegnen. 

So genannte Staubträumer machen daraus eine Kunst. 


Staub macht schnell psychisch abhängig. 


Wird er von Alchimisten rafliniert so nennt man ihn Essenz. Diese können jede er- 
denkliche Form und Konsumart haben (etwa. Trank, Salbe, Rauchzusatz, Pille), leuch- 
ten in unterschiedlichen Farben und behalten trotz Umwelteinflüssen dieselbe Tem- 
peratur. Schwer verunreinigte Essenzen haben unkalkulierbare Nebeneffekte, leichte 
Verunreinigungen lassen sich jedoch nicht ausschließen. 


Deshalb hat jeder Alchimist seine persönliche Note und Essenzen werden gehandelt 
wie seltene Weine. 

Essenzen stärken die magische Macht des Anwenders und verschaffen Nichtmagiern 
die kurzfristige Befähigung zum Wirken von Magie (oder einen Einstieg in die Lang- 
fristige). Sie schaffen Euphorie und ein Gefühl von Allmacht. 

Längere Nutzung führt zu körperlicher Veränderung, die den oft gewirkten Zaubern 
ähnelt. So könnte ein Feuermagier nach Schwefel riechen. Zusätzlich verfällt der Kör- 
per zusehends. 


Essenzen machen psychisch und körperlich abhängig. 
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TOD IN SCARABANT 


taub und Essenzen, als Stoffe welche die Wirklichkeit manipulieren, verhaften den 

Konsumenten auch in dieser. Seine Seele versucht im Tod vergebens, den Körper 
zu verlassen und kehrt schließlich in den vergehenden Körper (Lazari), ein Körperteil 
(Beinlinge) oder an den Todesort (Djinne) zurück. 


Dies verhält sich bei verschiedenen Spezis unterschiedlich: 


Enoba werden nie zu Lazari. 

Ascaliten sind sowieso unsterblich, können aber bei einem gewaltsamen Tod Lazari 
werden. 

Slith werden oft Lazari, aber die meisten werden zu unkontrollierten Amokläufern. 
Mao werden extrem selten Lazari; Gerüchte behaupten, dass Alle zu solchen würden, 
aber die meisten lösten sich von ihren Körpern und blieben ungesehen. 

Menschen sind die häufigsten Lazari. 


Die Beerdigungsriten des Landes haben sich daran angepasst. Während früher die To- 
ten in Grabkammern eingeschlossen (wütende Mumie) oder verbrannt wurden (rach- 
süchtiger Geist am Todesort) akzeptiert man sie zähneknirschend in der Gesellschaft 
oder schickt sie nach Moradoun, welches sie mittlerweile beherrschen. Für die dem 
Staub zugeneigten Gottkönige, die Pharaonen, gilt eine Ausnahmeregelung. 


Sie werden feierlich per Schiff nach Moradoun überführt und dürfen nie wieder zu- 
rückkehren. Die Lebenden haben Angst, dass ihre toten Herrscher Motivationen ent- 
wickeln sich ihr Reich aufs Neue einzuverleiben, was auch nicht selten versucht wird, 
aber bisher immer scheiterte. 


CEPHOSPHO 


n Moradoun gibt es eine spezielle, parasitäre Tierart, den Cephospho-Wurm der 

Magie absorbieren und auch den Lazari zu einem wirklichen Tod verhelfen kann, 
wenn er über mehrere Jahre im Körper getragen wird. Aus den Würmern kann auch 
ein antimagisches Pulver gewonnen werden(allerdings mit starken Nebenwirkungen) 
welches zum Beispiel bei Assassinen beliebt ist, die sich auf das Töten von Magiern 
spezialisiert haben. 
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ENOBA 


Sonnenkinder - gefallene Himmelssucher - Einzelgänger 


ie sind die Nachfahren des alten Volkes das den Staub erschuf und später tiefin der 
Erde versteckte. Heute gibt es nur noch kleinere Sippen und viele Einzelgänger. Sie 
sind extrem langlebig (bis 700 Jahre) aber eher unfruchtbar. 
Ihr Äußeres entspricht dem der Menschen (mit denen sie sich eher fortpflanzen kön- 
nen als untereinander). Allerdings passt sich ihre Hautfarbe langsam an die Sonnenein- 
strahlung an (Kalt - Hell, Warm - Dunkel), sie haben extreme Mandelaugen und leicht 
verlängerte Hinterköpfe. Wenig Haarwuchs. Alle Enoba werden mit dem Erwachsen- 
werden rituell mit Hieroglyphen skarifiziert (überall außer Kopf, Hände, Füße). Da 
Enoba bei Menschen als attraktiv gelten, haben auch diese Zeichen ihren Weg in die 
menschliche Mode gefunden. 
Von der Einnahme von Staub wird ihnen übel, Essenzen sind Gift für sie. 


Stereotype: 
Legendäre Helden - Geschichtenerzähler - Wüstenläufer 
weise/arrogante Berater - Astronomen - Schreiber 


ASCALITEN 


Lebende Skulpturen - befreite Sklaven 


ie Steinernen sind die ehemaligen Diener der alten Enoba - Grosskönige oder 

diverser Zauberer. Sie sind bewegliche Statuen und Puppen, die in allen denkba- 
ren Formen und Größen auftreten. Es gibt Menschenähnliche, Tierartige und Fanta- 
siegestaltige. Sie tragen alle eine Kartusche mit ihrem Namen auf der Stirn. Alles au- 
ßer diesem Wort vergessen sie meistens innerhalb von etwa 2-3 Jahrzehnten, wenn sie 
nicht daran erinnert werden. Viele lassen sich da von spezialisierten Schreibern durch 
Gravuren helfen. Ascaliten sind oft stark und robust, jedoch auch schwer und naiv. 
Sie können weder schwimmen noch Ironie verstehen, welche sie verwirrt oder reizt. 
Sie müssen sich aber auch in einen meditativen, starren Zustand versetzen ... etwa 4 
Stunden pro Tag sind notwendig um nicht extreme Konzentrationsschwierigkeiten zu 
bekommen. 


Stereotpye: 
Träger - Leibwache - Bergführer - Juwelenschleifer - Tagelöhner 
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SLITH 


Schlangenabkömmlinge - Lebenskünstler 


D egenerierte und dekadente Schlangenmenschen die in den versumpften Ruinen- 
städten der alten Enoba leben. Die eierlegenden Slith sind etwa 1,60 groß, grün 
oder erdfarben geschuppt und haben Schwimmhäute. Sie sind reine Fleischfresser und 
verschlingen oft kleinere Tiere einfach so. Slith-Körper sind überaus dehnbar, das gilt 
auch für Maul und Speiseröhre. 

Es gibt seltene, giftige Slith. Jede Brut ist einzigartig und an ihrer Musterung und Schup- 
penfarbe zu erkennen. Sie werden bis zu 60 Jahren alt. 

Slith sind überaus lebenslustig und genießen (Drogen-)Rausch und Risiko. 

Sie leben untereinander sehr intim und offen. Ihr Hang zu ausgelebter Sexualität und 
Berührungen stösst viele Menschen ab. Alle Slith sind latent telepathisch (über Berüh- 
rung und Augenkontakt, viele Bruten verständigen sich so) aber manche werden wirk- 
liche Gedankenleser und wenden diese Gabe auch bei anderen Spezies an. Sie können 
in Spiralsymbolen kurze Gedankenströme für jedermann abrufbar speichern. Viele 
Slith sind Ahnenverehrer und sammeln die Seelen ihrer Toten in Heiligtümern. 


Stereotype: 
Gedankenleser - Gitftmischer/Drogenhändler - Heiler - Artist 
Vorkoster - Kurtisane - Traumhändler 


MAO 


Glücksbringer - heilige Tiere 


ie anmutigen, sprechenden Katzen von Alastaba werden von den Menschen ihrer 
Heimatstadt verehrt. Sie haben eigene, kleine Katzenstädte und Musiker die eine, 
auf ihren Geschmack abgestimmte „Katzenmusik“ zum Besten geben, denn ihre Auf- 
merksamkeit verheißt Glück. 
Sie scharen sich vor allem um den Hof des Pharaos und werden nur in Alastaba gebo- 
ren, woanders bekommen sie normale Katzenkinder. 
Sie haben ein sandfarbenes - schwarzes, seidig glänzendes Fell, lange, spitze Ohren 
und in der Nacht in irisierenden Regenbogenfarben leuchtende Augen (Nachtsicht). 
Mao können sehr schnell rennen und steile Wände erklettern.Viele Mao sind hellsich- 
tig und können in die Zukunft sehen. Mao haben 7 Leben | vv 6 zu Spielbesinn) und 
kehren nach ihrem Tod ungesehen zurück. Auch deshalb gilt es als Unglück bringend, 
eine Mao zu erschlagen. 


Stereotype: 
Orakel - Schosstier - Spion - Bote - Tempelkatze - Rattenfänger 
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MENSCHEN 


Fremde Herrscher - Anpassungskünstler 


ie Menschen sind die verbreiteteste und vielfältigste Spezies im Land und auch 

die Jüngste. Seit dem Sieg über die Slith gibt es eine Mehrheit von Menschen im 
Land, die seit der Entdeckung des Staubes immer weiter durch Immigranten wächst. 
Es gibt drei Menschenkulturen in Scarabant: 


Bootsleute: 

Sie leben in festen Familienverbänden auf ihren bunt angemalten Schiffen oder in den 
Häfen entlang des Gihon. Sie gelten als Gaukler und gewitzte Händler aber auch als 
kriminell und wenig vertrauenswürdig. 


Stereotype: Fährmann- Fischer - Pirat 


Stadtbewohner: 

Sie setzen sich aus Einwanderern aller Herren Länder zusammen und leben in den 
vielfältigen Städten und Dörfern des Landes. Sie gelten als kultiviert und kosmopoli- 
tisch aber auch als herrschsüchtig und dekadent. 


Stereotype: Kunsthandwerker - Gelehrter - Bettler 
Wüstennomaden: 
Das älteste Menschenvolk des Landes. Diese Kamelreiter leben in Zeltstädten und ver- 
hüllen ihre Gesichter gegen die Sandstürme. Sie gelten als aufrichtig und tapfer, aber 


auch als barbarisch und prüde. 


Stereotype: Reiterfürst - Karawanenführer - Grabräuber 
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LAZARI 


Staubfresser - Unsterbliche - Dreigesichter 


D rei Wochen nach ihrem Tod kommen manche Staubkonsumenten zurück. Sie 
sind mumifiziert, haben ihre magische Energie verzehrt, und oft Bruchstücke 
ihres früheren Lebens vergessen. Der Körper verfällt langsamer und wird von einer 
schemenhaften Seele umwunden. Lazari haben kein Schmerzempfinden und werden 
mit der Zeit oft sehr kühl und rational (andere würden sagen fatalistisch). Körperlose 
Wiedergänger nennt man Geister oder Djinne, nur ein Körperteil Beseelende Beinlin- 
ge. Menschen nennen Lazari oft abschätzig „Golah“ (Kadaver). 

Sie müssen in Scarabant, regional abhängig, viele Auflagen erfüllen. Überall das Tragen 
einer Totenmaske und die Nichtausübung anerkannter Berufe, manchmal sogar Sperr- 
zonen und das Verbot von Geldbesitz. Auch deshalb gehen früher oder später die meis- 
ten Lazari nach Moradoun, selbst wenn sie sich nicht mit den Cephospho-Würmern 
langsam selbst töten wollen. 

Andere wollen unbedingt zurück in ihr sterbliches Leben. Diese vampirartigen Lazari 
gewinnen mit Hilfe von Blutmagie menschliche Körper und Gefühle zurück. Vor allem 
die Stadt Thebaal an der Grenze zu Moradoun ist von ihnen durchsetzt und es gibt ei- 
nen illegalen Bluthandel aus Scarabant nach Moradoun. 

Weitere streben nach Macht über die Lebenden, oder Rache an Ihnen. Deshalb müssen 
Lazari oft nachweisen können, dass sie Cephospho-Würmer benutzen. 


Stereotype: 
Schmuggler - Assassine - Dieb - Philosoph - Pariah 
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n den Ufern des Gihon laufen unzählige Interessen gegeneinander. 

Kein Wunder, in einem Land das Reich und Arm gleichermaßen anzieht wie eine 
offene Flamme die Motten. Nachfolgend werden verschiedene Typen von Fraktionen 
mit je einem Beispiel vorgestellt. 


STAUBFÜRSTEN 


ie Staubfürsten sind neben Kalif und König die dritte Gewalt im Staat. Diese 

mächtigen Händlerhäuser kontrollieren den Staub- und Essenzhandel und ver- 
walten die Lagerstätten. Sie verfügen über kleine Privatarmeen, gewaltige Informati- 
onsnetzwerke und luxuriöse Paläste.Ihr eigentlicher Sitz sind jedoch die Paradiesstäd- 
te, in unmittelbarer Nähe der Strahlengräber. 


HAUS MATRICA 

Der hagere Staubfürst Hakan Matrica und seine Familie beherrschen die filigrane Para- 
diesstadt Phayum und das angrenzende Staubfeld in der, von bizarren Kalksteinfelsen 
übersäten weißen Wüste. Es ist nur eine einzige Lagerstätte, doch es ist die älteste von 
allen Bekannten und immer noch eine der Ertragsreichsten. Die Matricas kontrollieren 
den nördlichen Essenzhandel. Sie haben einen traditionell guten Draht zum Königs- 
haus in Alastaba dessen Staubversorgung sie übernommen haben und dessen Macht 
sie angeblich wieder mit der des Kalifen zusammenführen wollen. 

Außerdem schickt Hakan vermehrt gedungene Gruppen von Glücksrittern in die Ber- 
ge um dort irgendetwas für ihn zu finden. 


Weitere bedeutende Häuser: 
Haus Faridar (Alichanta), Haus Khalid (Rabia), Haus Amun (Uraeus) 


MAGIERZIRKEL UND 
RELIGÖSE KULTE 


D iese beiden lassen sich nicht wirklich trennen. Eine Unzahl kleiner Splittergrup- 
pen mit unterschiedlicher Agenda hat sich in Scarabant ausgebreitet. Für jede 
Form der Magie oder der Religion finden sich Anhänger. Manche sind extrem mächtig, 
andere unbedeutend wie ein Sandkorn in der Wüste. 


DER ORDEN DER SEELENJÄGER 

Dieser mächtige Magierorden untersteht direkt dem Kalifen und stellt Exorzisten und 
Henker die das Problem der Lazari eindämmen sollen. Da sie nicht in der Lage sind die 
Seelen der Untoten aus dieser Welt zu verbannen schließen sie ihre Seelen für die Ewig- 
keit in Gefäßen ein. So ist der zentrale Tempel des Ordens in Herotopolis vom Schein 
unzähliger Seelen in massiven Glasbehältnissen erleuchtet. Die mit besonderen Be- 
fugnissen ausgestatteten Seelensammler reisen ständig durchs Land um illegale Lazari 
dingfest zu machen. Zekan Lidar, der Grossmeister des Ordens, würde aber liebend 
gerne die Seele jedes Lazaris in Scarabant einsammeln. Gerüchten zur Folge sammelt 
er diese Djinne für einen Zweck und es kommt immer wieder vor, dass ein unbeschol- 
tener Lazari Opfer der Seelenjäger wird. 


Weitere bedeutende Gruppen: 


Kirche der ewigen Flamme (Alastaba), Krokodilzirkel (Ebydos), 
Herren des Sandes (Jarsifa) 


DACOITS 


iele arme Immigranten und Nomaden schließen sich zu clanartigen Räuberban- 
den zusammen. Dacoit-Banden können von 5 bis mehrere Hundert Mitglieder 
fassen und haben eine ganz eigene, semianarchistische Kultur entwickelt. 
Manche Dacoits geben etwa illegal das Geheimnis der Schrift weiter, es gibt sogar eine 
Dacoit - Geheimschrift. Dacoits sind nicht nur Räuber sondern auch Söldner die für 
den Meistbietenden kämpfen.Viele Clans benennen sich nach einer fiktiven Person de- 
ren Äusseres jedes Mitglied annehmen kann. 


VERAANI 

Die Veraani sind ein professioneller Bergräuber - Clan mit ca. 100 Mitgliedern. Sie 
operieren in der Gegend um Sulsira wo sie angeblich eine von Ascaliten bewachte 
Schatzhöhle haben. 

Sie lassen sich von den Staubfürsten als Söldner anheuern oder verlangen Schutzgeld 
von ihnen. 

Veraani kleiden sich in sandfarbene Nomadengewänder und tragen bei ihren Überfäl- 
len weiße Holzmasken mit dem Gesicht eines Affen. 

Ihr Anführer ist der legendäre, vollbärtige Dacoit Ghuldan Veraan, der einzige Überle- 
bende des vom Kalifen aufgeriebenen Aljafar - Clans. 


Weitere bedeutende Dacoitbanden: 
Bhaktari (bei Kabir), Sanmadi (bei Felid), Hautwandler (bei Ihebaal) 
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NOMADEN 


D ie Wüstenbewohner gliedern ihre Stämme in so genannte Nationen deren Zu- 
gehörigkeit durch Frisur und Schmuck ausgedrückt wird. Diese Nationen sind 
sämtlich miteinander verfeindet und wer mit der einen gut Freund ist, kann die Feind- 
schaft der anderen erwarten. In ihrem ewigen Krieg geht es primär um Oasen, Kamele 
und Wasser aber der eigentliche Hintergrund ist die Tradition der Blutrache. 

Da die Nomadenvölker wandern kann ihnen kein festes Gebiet zugeordnet werden. Sie 
sprechen eine eigene Sprache, das Garamandha. 


ALWADI (HIMMELSVOLK) 

Diese Nation und die ihr angehörenden Stämme nehmen in Anspruch, das älteste 
Menschenvolk Scarabants zu sein. Sie kleiden sich in das Blau des Himmels und kenn- 
zeichnen sich durch Gold- und Saphirschmuck, vor allem Nasenringe. Ihre mystische 
Anführerin ist ein junges Mädchen, die Windfürstin, die angeblich nicht altern soll und 
eine mächtige Magierin ist. Tatsächlich werden die Alwadi im Kampf oft von spontan 
hereinbrechenden Sandstürmen unterstützt. 


Andere bedeutenden Nomandennationen: 
Muktab (Löwenvolk), Bhandar (Ruinenvolk), Keganda (Salzvolk) 
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SCHIFFSBÜNDE 


ie Bootsleute gliedern sich ähnlich wie die Dacoits nicht nach Abstammung son- 

dern nach Interessengemeinschaften. Grundsätzlich kann ein Schiffsbund von 4 
(Feluke) bis zu 100 (Galeere, Bestattungs-Barke) Leute umfassen. Die größten Schiffs- 
bünde orientieren sich schon längst nicht mehr nur auf den Gihon sondern auch auf 
die hohe See und schließen Allianzen, so genannte Flottenbünde. Jeder der in Scara- 
bant etwas auf dem Wasser transportieren möchte, ist auf sie angewiesen. 


DIE KAIMANBRÜDER 

Dieser Bund umfasst ca. 45 Menschen und Slith. Ihre Barke die nach ihrer krokodils- 
schnäuzigen Galionsfigur den Namen „Kaiman“ hat, ist eine schwimmende Spielhölle 
mit fester Route von Herotopolis bis Ebydos. Während der Fahrt werden jedes Mal 
Vermögen gemacht und verloren und das Haus kassiert so viel, dass die Brüder bereits 
über ein zweites Schiff nachdenken. Gerüchten zur Folge ist ihre Anführerin Bascha 
Taridal eine vampirische Lazari und nimmt den Unglücklichsten am Ende auch ihr 
Blut ab. 


Weitere bedeutende Schiffsbünde: 
Das Narrenschiff, die Schwesternschaft vom schwarzen Floss, die Knochenbarke 
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HEROTOPOLIS - 
DIE SIEGREICHE 


ie legendäre Stadt am Delta ist gleichzeitig die Hauptstadt, der Schmelztiegel und 

das Tor von Scarabant. Es vergeht keine Woche, ohne, dass bis an die Reling mit 
Einwanderern beladene Schiffe die Durchfahrt unter dem Koloss (dank geöffneter 
Hände im Volksmund: „Anbeter der Leere“ genannt) an der Hafeneinfahrt passieren. 
Gleichzeitig verlassen kleinere Schiffe Herotopolis, beladen mit magischen Essenzen, 
um diese in der ganzen Welt zu Geld zu machen. Eine Stadt der Liebe und des Glau- 
bens, nirgendwo finden mehr Menschen aus so vielen fremden Ländern, mit so vielen 
unterschiedlichen Lebensphilosophien und Ansichten zueinander. Weltoffenheit ge- 
hört nicht nur zum guten Ton, sie ist eine Notwendigkeit des alltäglichen Lebens. 
Hier flanieren mächtige Staubfürsten zusammen mit fremdländischen Adligen über 
Sklavenmärkte, die Boheme kühlt sich in den Badehäusern ab, lepröse oder gar tote 
Bettler sitzen entlang der Kanäle. Gelehrte rauchen Wasserpfeifen in der Allee der Phi- 
losophen und in den Seitenstraßen finden sich Schlangenbeschwörer, Jongleure, Ge- 
schichtenerzähler und Katzenorakel. Am Strand sitzende Kinder blicken aufgeregt auf 
die bunten Wimpel am Mastenwald über dem Hafen und des Nachts klettern Assassi- 
nenclans über die Dächer, die eine Art oberirdische Straße darstellen. 
Eine Stadt der Kanäle, der Brunnen und der Brücken, durchzogen von grünen Gärten 
(bevorzugt auf den, ebenfalls mit Brückchen verbundenen, Hausdächern halb über- 
wachsener Gebäude) und errichtet auf der alten Enoba - Wehrstadt Merisad deren 
altes Zentrum heute als Tempelbezirk den Orden der Seelenjäger und den Palast des 
Kalifen beinhaltet. 
Viele Straßen und Plätze sind überspannt mit bunten Tüchern. Hier finden Bazare statt, 
denn für jede (legale oder illegale) Ware die man sich vorstellen kann findet sich, hier, 
in dieser Stadt der Händler, ein Markt. 
Von Herotopolis brechen die Glücksritter und Helden, die das Land am Gihon berei- 
sen, ins Unbekannte auf. 
Niemand in Scarabant kommt an dieser Stadt vorbei. 
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WESTSTADT 
Tempelbezirk: 
Alter Friedhof: 
Brückenviertel: 
Die Docks: 
Hospitalsinsel: 
Seewall: 
Brandring: 
Jafalla: 
Moorgrund: 
Naljabar: 


Trümmerstadt: 


OSTSTADT 
Haupthafen: 
Charybal: 
Enoba-Enklave: 
Säulenfeld: 
Jafalla: 

Mhedia: 
Histania: 


Stadt der Narren: 


Scissress: 


BEIDE 
Südviertel: 


WICHTIGE VIERTEL 
VON HEROTOPOLIS 


Großer Bazar, Zitadelle des Kalifen und Tempel aller Kulte 
Ghetto der Lazari die zwischen Gräbern hausen 

Altstadt aus vielen Inseln. Luxuriöse Handelshäuser, Handwerker. 
Fischerviertel und Hafen. 

Quarantänestation für Einwanderer, Ralis - Hospital 
Verarmtes Küstenviertel, Tiergarten 

Arbeiter- und Einwandererviertel. 

Eingegliederte eher königstreue Stadt. 
Heruntergekommenes, versumpfendes Viertel. 

Viertel der Magier und Alchemisten. 

Unberechenbare Begegnungen. 

Ruinenviertel mit weitläufigen Katakomben. Viele Ascaliten. 


Hochseehafen, viele Bootsleute 

Vergnügungsviertel, alte Enoba-Paläste, Rostflecken-Brut (Slith) 
Abgeschotteter, bewachsener Gebäudekomplex. 

Verarmte Hütten um riesige Monolithen 

Integrierte, autonome Stadt. Nomadentradition. 

Insel der Künstler und Farbenmischer 

Viertel der Staubfürsten. 

Ghetto der Kranken und Verrückten. 

Slith-Enklave der Blauschuppen-Brut 


Ausgangsort für Landreisende, Kamelzüchter 
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STADTBWOHNER 


ABDALLAH CORDOSA ‚KALIF, DER GROSSMEISTER DER KIRCHE DER 
EWIGEN FLAMME, MENSCH 


Ein behäbiger Mann, Mitte 40 mit wallendem, grauem Bart der stets etwas angesengt 
wirkt. Egal wie viel Parfüm er aufträgt (reichlich) man hat immer das Gefühl neben 
einem Lagerfeuer zu stehen. Dies liegt daran, dass er ein Großmeister der Flamme ist, 
und den Feuerelementarismus merkt man ihm auch an seiner aufbrausenden Laune 
an; erst recht in letzter Zeit. Schon wiederholt sind überaus geschickte Diebe in seinen 
Palast eingedrungen. 


ZAHZ ‚EX-ASSASSINE, KNEIPENWIRT, SLITH 

Ehemals der König der Dächer von Scarabant. Niemand, ob Staubfürst oder Hoher 
Magier der vor ihm sicher war, bis er auf einmal beschloss die Assassinengilde zu ver- 
lassen und es jahrelang still um ihn war. Dann kehrte er zurück und begründete sei- 
ne Kneipe am Rande des Magierviertels von Herotopolis in der nur die Creme de la 
Creme der Unterwelt verkehrt. Seine alten Waffen liegen jetzt allesamt unter der Theke. 
Entgegen dem Verhalten der meisten Slith lebt Zahz enthaltsam, denn er hat sein Herz 
einer unerreichbaren Haremsdame des Kalifen geschenkt. 


JAGAL, LEGENDÄRER LATERNENWÄCHTER, ASCALIT 

Mit legendärem Stoizismus stapft, der teils vergoldete, Titan jeden Abend mit seinem 
Bollerwagen durch Herotopolis um die Öllaternen am Straßenrand zu entzünden, zu 
reparieren und aufzufüllen. Er ist überaus freundlich und hilfsbereit, doch die Namen 
seiner Begegnungen hat er schon eine Nacht später wieder vergessen. Wegen dieser 
Schwäche wird er leider aber auch häufig ausgenutzt, sei es von Kindern oder auch von 
Schmugglern die dem Gutgläubigen ihre Ware unterschieben. 


LADY SINAGA, KÖNIGIN DER UNTERWELT, ENOBA 

Die dunkle Fürstin von Herotopolis, wie sie ein jüngst verstorbener Dichter betitelte, 
beherrscht die Diebe, Schmuggler und Mörder der Stadt mit den so genannten Waffen 
einer Frau. Kein Bandenchef, der ihr nicht verfallen wäre und mit den anderen um ihre 
Gunst wetteifern würde obwohl sie wissen, dass das ihr Verderben sein könnte. Noch 
ist jeder ihrer Gatten irgendwann spurlos verschwunden. Die hochcharismatische 
Enoba soll auch eine Schwertmeisterin ersten Ranges sein. Jedoch wurde ihre Schön- 
heit durch ein verlorenes Auge entstellt, ausgestochen von einer flüchtigen Sklavin die 
jetzt angeblich im Harem des Kalifen selbst zu Hause sein soll. 


RYVUS ‚HEXER, NEKROMANT UND ALCHIMIST, LAZARI 

Der geheime Meister der Lazari der Stadt verbirgt sich hinter der Totenmaske eines 
Königs und ist die erste Anlaufstelle für illegal erzeugte Essenzen oder den Verkauf 
von gestohlenem Staub. Seine obskuren Experimente fressen ganze Säcke der Substanz, 
wonach er forscht gibt er nicht bekannt. In letzter Zeit geraten seine Lazari - Banden 
immer häufiger mit anderen Kriminellen aneinander. Ryvus ist der Einzige im Ge- 
schäft, der zu kalt ist um dem Charme von Lady Sinaga zu erliegen. 


ONO GOLDFELL, SPIONIN, MAO 

Goldfell weiß alles was in der Stadt passiert. Zumindest brüstet die Mao sich damit. Im 
Dienste des Kalifen behält sie ein Auge auf die Stadt und ihre zwielichtigeren Elemente 
und spannt ihr weit reichendes Netz aus Kontakten über ihre Grenzen hinaus bis nach 
Alastaba. Allerdings scheint es mit ihrer Loyalität nicht weit her zu sein, denn vor kur- 
zem wurde sie auf dem Schoss von Ryvus dem Hexer gesehen. 
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Das vorliegende Setting ist als hoch magisches Fantasy-Szenario konzipiert, 
das sowohl als Grundlage einer neuen Welt als auch als Modul einer Bestehenden 
funktionieren kann. 


Das von mir vorgeschlagene System ist „Ihe Shadow of Yesterday/ Solar System“ es 
sollte sich aber mit geringfügigen Anpassungen und dem Festlegen einiger Sonderei- 
genschaften für die meisten gängigen Fantasy-Systeme spielbar machen lassen. 


Die Core - Story wird bewusst offen gelassen um unterschiedliche Spielweisen zu er- 
möglichen. 


Die Staubvisionen werden erzählerisch abgehandelt. 


Wer oft Staub konsumiert kann den Pfad der Staubsucht nehmen: 

1xp - Staubkonsum/ -visionen als Teil der Szene 

2xp - Der Charakter bekommt Probleme wegen seiner Staubsucht. 

5xp - Der Charakter tut etwas um an Staub zu kommen zu dem er vorher nicht fähig 
gewesen wäre. 

Abkehr: Langer Entzug 


Die Essenz wird als aufbrauchbarer Effekt unterschiedlicher Stärke behandelt und ei- 
ner bestimmten Magiedisziplin (z.B. Luftelementarismus) zugeordnet. In diesem Be- 
reich kann der Spieler die Bonuswürfel auf passende Proben ausgeben, auch für Dinge 
vorher nicht möglich waren (z.B. Fliegen). 

Es gibt einen Pfad der Essenzsucht, der dem der Staubsucht gleicht und bereits nach 
dem ersten Konsum genommen werden kann. 


Cephospho - Würmer im Körper verhindern den Einfluss magischer Gaben auf Geist 
oder Körper des Trägers. Cephospho-Pulver hat denselben Effekt für alle von ihm be- 
deckten/ eingeriebenen Oberflächen. 

Optional: Cephospho ist ein „Effekt“ unterschiedlicher Stufe der die Reserveausgaben 
für eine Gabe um diese Stufe in die Höhe treibt. 
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Es ist möglich viele Pfade, Gaben und Fähigkeiten aus TSoY zu übernehmen. Unten 
finden sich ausgewählte Vorschläge: 


Enoba: Pfad der ewigen Frage, Gaben von Zu und Uz (in Schriftsprache umgewandelt), 
Aurengaben der Elfen, Gabe der Schriftkunde 
Vorschlag: Gabe der Schutzzeichen 


Ascaliten: Pfad des Schwurs, Gabe der körperlichen Bewaffnung, abgewandelte Gabe 
der Unsterblichkeit, 

Vorschlag: Gabe der Steinhaut, Gabe der Lüge 

Slith: Pfad der Stammeszugehörigkeit (Brut), Pfad des Schatzes, Gaben (Ammeni), 
Gabe der Sumpfkunde, Gabe der Sucht, Gabe der Telepathie (SolSys) 

Vorschlag: Gabe der wispernden Spirale, Gabe des Schlangenmenschen 


Mao: Gabe der Hellsicht (SolSys), Pfad des Wurfes, auf das Urbane abgewandelte Ga- 
ben (Khale), abgewandelte Gaben (Ratkin) 
Vorschlag: Rattenfänger (I) 


Menschen: Pfad der Familie, Nomaden: abgewandelte Gaben (Oraniden), 
Bootsfahren(I), alle Möglichen 

Vorschlag: Pfad des Staubfürsten, Pfad des Immigranten 

Lazari: Pfad der Blutlinie (Nachkommen), Pfad des Ausgestoßenen, nekromantische 
Gaben (Quek). 

Vorschlag: Gabe der Blutmagie (optional: siehe Vampir in Solar System), 

Pfad des Sterbenden 


Weitere empfohlene Fähigkeiten: 
Alchemie (S), Staubträumen(S), Wüstenläufer (I), Sternenkunde (S), 
Schrift (verbotene Fähigkeit) (S), Gaukelei (E) 


eriim 


are: 
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Pandkarte 


Stadtsymbole verdeutlichen Einwohnerzahlen, Zelte sind Nomadenlager, Sterne Staublagerstätten 
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Ntactkarte - 
Slerotopolis 


Braun = von Enoba-Ruinen dominiertes Stadtgebiet 
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QUELLEN FÜR BILDMATERIAL 


Hieroglyphen: Old Egypth Glyphs, Font. http://www.dafont.com/old-egypt-glyphs.font 


Bilder: 

Wenn nicht selbstgemalt, Rubrik: Orientalistic Paintings auf Wikicommons. 
http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Orientalist_paintings 

und der Kategorie „Still life paintings“ 
http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Still_life_paintings (*) 


S.12: Sargent, John Singer - Fumee d’ambre gris (Tangiers) - 1880 
S. 15: Leon Belly Pilgrims - Going to Mecca 

S. 17: Pasini Alberto - Cairo 

S. 19: Pieter Claesz Stilleven met een brandende kaars 1627 
S. 20: Philippe_de_Champaigne_Still-Life_with_a_Skull (*) 
Emblematic still life with flagon, glass, jug and bridle by Torrentius (*) 
S. 21: Flegel - Kerzenstilleben (*) 

S. 22: Philippe_de_Champaigne_Still-Life_with_a_Skull (*) 
S.40: : Geröme_-_Mufti_Reading_ in His_Prayer_Stool 
Jean-Leon_Geröme_015_Carpets 

S. 41: :Jean-Leon_Geröme_015_Carpets 

5.42: Geröme-Black_Bashi-Bazouk-c._1869 

S. 43: Giulio Rosati 12 

S. 44: Geröme - Egyptian Water Carrier 

Giulio Rosati 5 

S. 45: Dromedary and Arabs at the City of the Dead, Cairo, with the Tomb of Sultan El Bar- 
kook in the Background 

S. 46: Adolphe_Aze_1 

S. 47: Fabius Brest 2 

Adolphe_Aze_1, Durand-Brager 6 

S. 50: Edwin Longsden Long - Ihe Date Seller 

S. 51: Fabius Brest 1 

LEsclave blanche (Nouy) 

S. 52: Geröme_-_Bathers_by_the_Edge_of_a_River 

S. 53: Jules Laurens 19 

Georges Gaste 12 

S. 54: Zonazo_l 

S. 55: Zonazo_l 

S. 56: Dinet esclavedamour 

Jean-Leon Geröme 016 Pelt 

S. 57: Geröme - Harem Pool 

Jeanfrancois-portaels-Femme Orientale 

S. 58: Landelle Charles Zacharie Female Fellah 

Mariano Fortuny The Court ofthe Alhambra 

S.59: Millet Francis David Turkish Water Seller 

Giulio Rosati 8 

S. 65: Pasini Alberto 1 


ZUSATZINFORMATIONEN 


Dieses Setting entstand für die Tanelorn - Settingchallenge 2009 
Autor: Hibou 
Verwendete Stichworte: Strahlengrab, Entdeckung 


Wörter: 4826 Wörter (laut NeoOffhice - Wordcount) 
+ 100 Wörter Plothooks in der Karte. 


Fin dickes Dankeschön an alle User der :T: und unseres kleinen, 
internen RPG-Forums die mir mit Feedback und Motivation 
geholfen haben und sich dafür durch schreckliche Textwüsten 
kämpfen mussten. 


Vor allem an: Alistair/Grinsekatze (für Lektorat, vernichtende 
Bildkritik und Geduld), Tarin (weil ich seine Idee der magischen 
Essenz aufgreifen durfte), Arianna und Callisto (für Lektorat), 
Oliof (für Hilfe mit dem Solar System/TSoY sowie seine gelunge- 
ne Übersetzung dieses Spiels). 

Niniane, Tourist und Nirantaru (fürs Testspielen) 


